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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1 Judul 
Rabbit Garden sebagai Wahana Rekreasi dan Edukasi di Karanganyar dengan Penerapan 
Arsitektur Berkelanjutan. 
 
1.2 Pemahaman Judul 
1. Rabbit garden yang direncanakan merupakan ruang pengembangan potensi kelinci secara 
holistik yang diwujudkan dalam bentuk taman, diarahkan sebagai wahana rekreasi dan 
edukasi bagi masyarakat secara umum. Rekreasi yang dimaksud dalam ranah Rabbit garden 
ini adalah rekreasi binatang kelinci yang menyuguhkan daya tarik kelinci ditambah dengan 
keunggulan potensi alam karanganyar. Sedangkan, edukasi dalam rabbit Garden adalah sarana 
edukasi nonformal yang bersifat santai namun bertujuan mendapatkan pengalaman sebagai 
bentuk media pembelajaran. 
2. Kabupaten Karanganyar merupakan salah satu kabupaten di Propinsi Jawa Tengah yang 
dipilih sebagai lokasi Rabbit garden ditinjau dari potensi yang tepat sebagai media 
pengembangan kelinci. Pengembangan potensi kelinci dan potensi alam yang belum 
maksimal menjadi argumentasi pendukung, bahwa karnganyar tepat sebagai lokasi terpilih 
untuk rabbit garden.  
3. Arsitektur berkelanjutan adalah arsitektur yang memenuhi kebutuhan saat ini tanpa 
membahayakan kemampuan generasi mendatang dalam memenuhi kebutuhan mereka sendiri. 
Kebutuhan itu berbeda dari satu masyarakat ke masyaraakat lain, dari satu kawasan ke 
kawasan lain dan paling baik bila ditentukan oleh masyarakat terkait. (James Steele, 1943:3). 
Arsitektur berkelanjutan dipilih sebagai konsep desain yang tepat untuk diterapkan sebagai 
bentuk pengelolaan yang tepat terhadap lingkungan guna pengembangan potensi kelinci dan 
alam Karanganyar.  
Maka dapat disimpulkan bahwa, pemahaman judul dalam Rabbit Garden sebagai 
Wahana Rekreasi dan Edukasi di Karanganyar dengan Penerapan Arsitektur Berkelanjutan ini 
adalah, sebuah taman yang didalamnya memuat pengembangan potensi kelinci yang 
diiarahkan dalam bentuk wahana rekreasi sebagai media penyegaran jiwa serta edukasi non 
formal kepada pengunjung yang berada di Kabupaten Karanganyar, dengan konsep desain 
penerapan arsitektur yang tidak membahayakan pada generasi mendatang. Dengan 
pertimbangan pemanfaatan potensi alam yang meminimalisir dampak negatif terhadap 
lingkungan.   
1.3 Latar Belakang 
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Kelinci masuk kedalam hewan mamalia dari famili Leporidae dan diklasifikasikan dalam ordo 
Lagomorpha.  Kelinci memiliki potensi besar yang unggul untuk dikembangkan. Pertama, daging 
kelinci adalah golongan daging paling baik dan sehat di banding daging hewan lain. Hanya saja 
karena pasokan minim dan masyarakat belum mudah mendapatkan, maka potensi itu hingga kini 
belum tergali. Menurut Dwiyanto (1985), Daging kelinci memiliki kadar protein yang tinggi, yaitu 
20,10%, dengan kadar lemak, kolesterol, dan energi yang rendah. Dibandingkan dengan daging 
hewan ternak lain, yaitu, sapi, ayam, dan kalkun. Daging kelinci baik untuk dikonsumsi semua 
kalangan usia.  
Menurut Dian Kesuma (2003), daging kelinci dapat menjadi obat dan pencegah asma apabila 
dikonsumsi secata rutin dan teratur. Daging kelinci mengandung zat yang disebut senyawa kitotefin. 
Senyawa kitotefin berfungsi untuk menstabilkan membran sel mastosit. Antibodi yang dihasilkan dari 
daging kelinci ini melekat pada sel mastosit yang bisa mencegah pecahnya membran. Pecahnya 
membran pada selmatosit ini yang menjadi sebab terjadinya asma. 
Kedua, potensi pupuk dari air kencing (urine) dan feses kelinci sangat besar. Kandungan 
natrium yang baik pada feses kelinci menjadikan feses kelinci baik digunakan sebagai pupuk 
tanaman. Ketiga, kulit dan bulu kelinci, pada bagian tersebut dapat dikembangkan sebagai kerajinan 
yang memiliki nilai jual yang tinggi. Sayangnya, ketiga hal di atas tersebut sampai sekarang belum 
dikembangkan secara maksimal.  
Selain pada potensi diatas, kelinci menjadi pilihan ternak unggulan dilihat dari segi 
pemeliharaannya. Menurut Farrel dan Raharjo (1984), kelinci menjadi ternak pilihan karena pakannya 
tidak bersaing dengan kebutuhan manusia, maupun ternak industri yang intensif. Kelinci juga tumbuh 
dengan cepat, dan dapat mencapai bobot badan 2 kg atau lebih pada umur 8 minggu, dengan efisiensi 
penggunaan pakan yang baik pada ransum dengan jumlah hijauan yang tinggi. Ditambah dengan 
pemilihan lokasi sebagai media ternak yang mendukung perkembangbiakan kelinci.  
Kelinci merupakan hewan kosmopolit, dapat beradaptasi dilingkungan manapun, namun 
habitat kelinci paling baik adalah pada suhu 15-22 C. Kelinci lebih menyukai suhu dingin daripada 
suhu panas. Hidup berada diantara area hijau yang merupakan alam kehidupan kelinci yang 
sebenarnya. Pencahayaan matahari yang cukup mutlak dibutuhkan sebagai habitat tepat hidup yang 
baik bagi perkembangbiakannya. Berada diladang terbuka hijau yang bebas memberikan ruang begi 
kelinci untuk bergerak, maupun perilakunya untuk membuat gorong-gorong pada bagian tanah.  
Karanganyar merupakan daerah otonomi setingkat dengan kabupaten yang dipilih sebagai 
lokasi Rabbit Garden. Deskripsi dari Kabupaten Karanganyar yaitu, merupakan kabupaten terletak di 
lereng Gunung Lawu, memiliki topografi yang berbukit-bukit dan curam pada daerah yang berbatasan 
langsung dengan Gunung Lawu. Ketinggian rata-rata kabupaten Karanganyar yaitu 511 meter di atas 
permukaan laut. Kabupaten Karanganyar beriklim tropis dengan temperatur rata-rata 150– 250C. 
T U G A S  A K H I R 
 Rabbit Garden sebagai Wahana Rekreasi dan Edukasi di Karanganyar dengan Penerapan Arsitektur 
Berkelanjutan 
 
I-3 
 
Melihat pada kondisi alam dan geografis sebagai lokasi Rabbit Garden, Kabupaten Karanganyar 
memenuhi kriteria sebagai lokasi pengembangan kelinci.  
Sedangkan, dari segi perminatan masyarakat terkait pengembangan binatang ternak di 
Karanganyar, presentase petarnakan masyarakat masih didominasi oleh jenis sapi, kambing, domba, 
ayam dan babi. Kelinci belum menjadi objek ternak yang menggiurkan sebagai komoditi ternak 
penghasil pendapatan. Menurut Murod, ketua AKKAR (2015), terdapat 30 peternak kelinci yang 
terdaftar dan aktif sebagai pegiat ternak kelinci di Kabupaten Karanganyar. Sehingga perlu untuk 
dikembangkaan guna perwujudan pengelolaan potensi lokal secara maksimal.  
  
Grafik 1.1 Grafik peternakan masyarakat Karanganyar.  
Sumber:  karanganyar http://www.karanganyarkab.go.id/20101227/potensi-peternakan/ 
 
Pengembangan potensi kelinci di Karanganyar ini diproyeksikan menjadi wahana rekreasi dan 
edukasi. Pengerucutan rekreasi edukasi kelinci yang dimaksud adalah Rabbit garden sebagai wahana 
kebun binatang yang khusus memelihara, mengkonservasi, dan mengembangkan potensi kelinci, 
sebagai bagian dari kegiatan wisata pengenalan keanekaragaman fauna spesies dan populasi kelinci 
serta edukasi kelinci secara holistik yang bersifat nonformal.  
Pengarahan rabbit garden sebagai wahana rekreasi dan edukasi kelinci didasari atas 
keterbatasan varietas wisata Karanganyar yang bergerak di ranah rekreasi edukasi. Terlebih yang 
mengusung tema binatang serta keterlibatan interaksi alam. Sejauh ini, varietas wahana rekreasi di 
Karanganyar didominasi pada rekreasi berbasis alam dan minim kandungan edukasi.  
No Jenis Wisata 
1 Hutan Wisata 
2 Wisata Alam 
3 Sumber Air Panas 
4 Goa 
5 Bumi Perkemahan 
6 Peninggalan Purbakala 
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7 Ziarah 
8 Bangunan Bersejarah 
9 Wisata Buatan 
10 Kolam Renang 
11 Pemancingan 
12 Rumah Makan 
Tabel 1.1 Tabel varietas wisata karanganyar. 
Sumber: http://www.karanganyarkab.go.id/20101227/potensi-wisata/ 
 
Pengadaan Rabbit Garden yang bernuansa rekreasi-edukasi, merupakan bentuk upaya 
dukungan terhadap peningkatan mutu pendidikan di Karanganyar. Wahana rekreasi berbasis edukasi 
yang direncanakan tersebut bertujuan sebagai sarana peningkatan pengetahuan masyarakat, khususnya 
pada usia anak-anak. Sejak dini, anak-anak selayaknya dikenalkan pada berbagai media edukasi baik 
secara formal maupun in formal. Sehingga dewasanya, anak-anak tumbuh sebagai generasi 
pembelajar yang haus ilmu pengetahuan. 
Fenomena lain yang mendasari yaitu lemahnya pengetahuan masyarakat tentang tata cara 
berternak kelinci. Menurut Tri Atmini (2015) dari Dinas Peternakan karanganyar, Terdapat 
masyarakat yang telah mencoba untuk mengembangkan ternak kelinci di Kecamatan Tawangmangu, 
namun terhitung sedikit dan mengalami kegagalan pada masa pemeliharaan. Kegagalan tersebut 
diakibatkan karena masyarakat kurang pengetahuan mengenai cara pencegahan dan penanganan 
kelinci terhadap penyakit. Banyak kelinci yang mati akibat serangan penyakit hingga peternak 
mengalami kerugian. 
Terlepas dari fenomena masyarakat dan lingkungan tersebut, dalam perancangan bangunan 
Rabbit Garden memerlukan suatu pemecahan masalah desain arsitektural yang sesuai. Perlu 
diterapkan teori desain yang mendukung sistem keberlangsungan ORB dalam tahapan Pra-konstruksi, 
konstruksi, dan pasca-konstruksi. Penerapan teori desain diperlukan sebagai suatu tahapan proses 
perancangan untuk mencapai kriteria desain yang telah ditetapkan sebagai tujuan.  
Bangunan Rabbit garden merupakan bangunan komersial, edukasi dan rekreasi yang 
berhubungan dengan binatang sebagai objek binaan, lingkungan sebagai wadah kegiatan dan manusia 
sebagai pelaku kegiatan. ORB bergerak denga tujuan menyelaraskan antara prinsip pemerolehan 
profit dan konservasi lingkungan. Diperlukan suatu penerapan desain yang menyelaraskan diantara 
hal tersebut tanpa memunculkan suatu permasalahan yang berakibat rusaknya simbiosis antara 
aspeknya.  
Arsitektur berkelanjutan dipilih sebagai teori desain yang diterapkan kedalam Rabbit Garden 
sebagai wahana Rekreasi dan edukasi di Karanganyar, Karena dalam Arsitektur berkkelanjutan 
sendiri mencakup aspek simbiosis antar lingkungan, ekonomi, sosial dan budaya. Dengan 
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terwujudnya ORB yang menjadi pemenuhan atas ekonomi manusia, aspek lingkungan, sosial dan 
budaya menjadi tidak dikesampingkan.  
Oleh karena itu, dengan melihat berbagai potensi dan fenomena mengenai kelinci dan 
karanganyar tersebut, maka direncanakan Rabbit Garden sebagai Wahana Edukasi dan Rekreasi di 
Karanganyar dengan penerapan Arsitektur Berkelanjutan sebagai respon dari fenomena yang telah 
dijabarkan diatas. Pengadaan Rabbit Garden ini merupakan suatu usaha atau upaya untuk 
mengembangkan potensi kelinci yang lebih memiliki daya tarik kunjungan wisatawan. Pengembangan 
potensi kelinci ini direncanakan dapat mewadahi 4 aspek kegiatan, yaitu edukasi, rekreasi, koservasi 
dan pemasaran 
 
1.4 Permasalahan dan Persoalan  
1.4.1 Permasalahan 
1.4.1.1 Embrio 
Embrio permasalahan dalam judul Rabbit Garden sebagai wahana rekreasi 
dan edukasi di karanganayar dengan penerapan arsitektur berkelanjutan adalah 
Rabbit (kelinci). Kelinci menjadi embrio sebab, ketika kelinci berada dalam Objek 
Rancang Bangun yang diarahkan sebagai ruang kesenangan publik akan berbeda 
perlakuannya ketika kelinci hanya berada dalam ruang peternakan yang hanya 
bertujuan untuk memanfaatkan potensi dagingnya. Dalam hal ini arsitektur menjadi 
pelaku utama, meunculkan dayatarik kelinci untuk dapat mendatangkan pengunjung 
bagi rabbit garden ini. 
1.4.1.2 Statement 
Pengembangan kelinci sebagai wahana rekreasi dan edukasi membutuhkan 
ruang arsitektural yang menjadi wadah konsumen untuk mendatangkan profit bagi 
ORB. Dibutuhkan aspek fisik bangunan yang menarik, nyaman, dan mewadahi 
konsumen untuk datang berkunjung. ORB menjadi sarana stimulasi masyarkat 
untuk berternak kelinci dengan menampilkan berbagai potensi kelinci. 
1.4.2 Persoalan 
1. Fungsi komersial dan konservasi dapat bersinergi untuk mencapai tujuan  
2. ORB dapat bersinergi dengan fungsi bangunan dan masyarakat sekitar 
3. Kriteria pengembangan potensi kelinci menjadi wahana rekreasi dan edukasi 
4. Tuntutan kenyamanan bagi masing masing user, terkait dengan masalah tujuan 
rekreasi dan edukasi sesuai antara konsumen, pengelola dan kelinci 
5. Penyediaan fasilitas yang memadai untuk mengembangkan kelinci 
6. Kriteria lokasi sebagai wadah pengembangan kelinci 
7. Konsep desain peruangan yang memenuhi kebutuhan pelaku 
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8. Tampilan bangunan dan massa bangunan yang memunculkan daya tarik pengunjung  
9. Struktur massa bangunan yang sesuai dengan tampilan dan efisien 
10. Pencahayaan, view, dan penghawaan bangunan yang sesuai dengan kebutuhan dan 
persyaratan ruang yang memberi kenyamanan visual dan thermal  
11. Sistem utilitas yang tidak mencemari lingkungan, kotoran hewan binaan dapat 
diolah menjadi barang yg memiliki nilai guna 
 
1.5 Tujuan dan Sasaran 
1.5.1 Tujuan 
1. Pengembangan potensi kelinci untuk mendatangkan profit bagi ORB 
2. Upaya konservasi kelinci untuk pelestarian spesies kelinci 
3. Menjadi ORB yang bersinergis dengan lingkungan dengan menerapkan pinsip 
arsitektur berkelanjutan 
1.5.2 Sasaran 
1. Ruang-ruang pengembangan potensi kelinci yang saling terkait antara fungsi yang 
satu dengan yang lain 
2. Tata massa bangunan yang nyaman, dari segi sirkulasi, thermal, akustik dan visual 
3. Tampilan bangunan memunculkan nilai estetika yang mencerminkan potensi di 
dalam ORB 
4. Ruang pemeliharaan kelinci yang sesuai dengan kebutuhan dan perilaku kelinci 
5. Pemanfaatkan potensi alam sebagai komponen utama dalam bangunan, baik 
kedalam material konstruksi bangunan atau pencahayaan dan penghawaan 
6. Sistem pegelolaan bangunan yang menerapkan prinsip arsitektur berkelanjuatan, 
terutama pada segi pengelolaan limbah 
 
1.6 Batasan dan Lingkup Pembahasan 
1.6.1 Batasan 
Batasan pembahasan yang diterapkan berupa perancangan wadah sebagai 
taman pengambangan potensi kelinci yang secara garis besar dicakup oleh rekreasi 
dan edukasi, meliputi kegiatan pemeliharaan, pembibitan, perkembangbiakan, 
pemasaran, promosi, kuliner dan kerajinan yang berlokasi di Karanganayar dengan 
Arsitektur Berkelanjutan sebagai penerapan desainnya. Pembatasan Arsitektur 
Berkelanjutan terkait penerapan adalah perumusan kriteria desain arsitektural secra 
umum, tertuang dalam ruang maupun sistem kegiatan sesuai dengan Rabbit garden 
yang direncanakan.  
1.6.2 Lingkup Pembahasan 
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Lingkup pembahasan dalam pembuatan konsep perencanan dan perancangan 
Rabbit Garden sebagai wahana rekreasi dan edukasi di Karanganyar dengan 
Penerapan Arsitektur Berkelanjutan ini berupa: 
1. Pembahasan ditekankan pada maslah-masalah dalam lingkup disiplin ilmu 
arsitektur sesuai dengan tujuan dan sasaran 
2. Pembahasanberdasarkan teori-teori yang teerkait objek rancaang bangun 
3. Pembahasan di luar lingkup disiplin ilmu arsitektur akan dibahas sebatas 
menunjang dan memberi kejelasan pada pembahasan bangunan dan fungsi 
bangunan Rabbit Garden 
 
1.7 Metode Desain Rabbit Garden 
Metode desain merupakan cara yang ditempuh untuk melakukan kegiatan perencanaan dan 
peracangan arsitektur. Metode desain yang digunakan memiputi tahapan:  
1. Environmental Behavioral System 
Didalam proses ini terdapat 5 (lima) macam komponen yang harus dipertimbangkan dalam setiap 
tahapnya yaitu Organisai, Individuals, interaksi perilaku, lingkungan fisik dan konteks. 
Penjelasannya meliputi:  
a. Lingkungan dan interaksi perilaku 
Pada dasarnya Lingkungan Binaan (Lingkungan Terbangun ) dirancang untuk 
memfasilitasi kegiatan manusia sebagai individu anggota suatu kelompok ataupun organisasi. 
Sementara itu, manusia sebagai bagian yang melakukan kegiatan dan lingkungan sebagai 
bagian yang ditempati. Interaksi antara keduanya akan menciptakan adanya suatu ”kualitas 
pengalaman ” tertentu yang dirasakan oleh manusia. Kualitas pengalaman tertentu tersebut 
disebut sebagai: attribute. 
b. Attribute, Organisasi, Individuals, dan setting fisik 
Sistem hubungan perilaku manusia dan lingkungan mempunyai 3 (tiga) komponen 
sebagai subsistemnya, ialah: organisasi, individuals, dan setting fisik. Attribute suatu 
lingkungan sebagai suatu pengalaman merupakan produk interaksi dari ketiganya. (Djoko 
Wiyono, 1990, mengutip Weisman, 1983). Selanjutnya Djoko Wiyono (1990) mengutip 
Archea (1977) mengatakan :  
 Attribute  sebagai komponen yang diproduksi merupakan kualitas lingkungan yang 
terjadi akibat hubungan antara manusia dengan kelompoknya (organisasi dan 
individuals) dengan setting fisik, atau secara umum diartikan sebagai karakteristik 
ekstrinsik hubungan antar sesuatu. Contoh :1) rangsangan indrawi yang dialami oleh 
manusia, 2) Suasana privacy atau tingkat privacy tertentu, 3) Suasana nyaman atau 
T U G A S  A K H I R 
 Rabbit Garden sebagai Wahana Rekreasi dan Edukasi di Karanganyar dengan Penerapan Arsitektur 
Berkelanjutan 
 
I-8 
 
tingkat kenyamanan tertentu, 4) aksesibilitas atau tingkat kemudahan pencapaian 
tertentu, 5) suasana suatu kegiatan (misal: rancu, bising, tenang, sepi, dll ). 
 Sebaliknya setting fisik atau properti merupakan karakteristik intrinsik tertentu, 
misalnya: texture suatu benda, kepadatan, transparansi, warna, tingkat kekerasan atau 
kondisi permukaan (halus/kasar/berpori, dll) kekuatan tarik suatu bahan, dan lain 
sebagainya.  
 Individuals  (kelompok individu) merupakan orang-orang yang melakukan kegiatan 
atas dasar tujuan yang akan dicapai.  
 Organisasi adalah suatu institusi dimana individu melakukan tugasnya yang tercermin 
pada tugas kegiatan sehari-hari. Organisasi  juga merupakan pengelola sebuah setting 
fisik yang telah menempatkan obyektif sebagai arahnya dan selanjutnya 
diterjemahkan kedalam tujuan kegiatan/tugas sehari-hari. 
c. Konteks 
Konteks adalah komponen yang ada diluar Sistem Perilaku dan Lingkungan. Sub 
komponen yang ada dalam komponen Konteks akan atau dapat memberi ”warna” tertentu 
pada program, yang intensitasnya tergantung pada situasi dan kondisi wadah fasilitas, serta 
penekanan kebijaksanaan institusi yang sifatnya temporal. Sub komponen Konteks meliputi:  
 Politik/Kebijaksanaan 
 Ekonomi 
 Waktu 
 Peraturan  
 Teknologi  
 Tapak/Site  
Warna dasar Proses dan program sebagai hasilnya tetap akan ditentukan oleh adanya 
interaksi perilaku manusia dan lingkungan, sedangkan warna-warna yang lain yang akan ikut 
mengisi kualitas program diderivasikan dari subkomponen dalam komponen Konteks. Jika 
digambarkan dalam suatu sistem, maka lingkungan dan perilaku merupakan sumber 
permasalahan (issue) dan ”informasi utama”, yang diproses untuk mendapatkan suatu produk 
berupa program, dengan komponen  Konteks sebagai faktor pendukung.  
2. Pre Programming 
Merupakan kegiatan awal dalam pemrograman yang bertujuan memahami serta 
mengerti tujuan dan obyektif calon pemakai (ialah: organisasi dan individuals), serta untuk 
mempelajari lingkungan yang mempunyai fungsi sejenis, dimana didalamnya terdapat 
kegiatan  manusia dan makhluk hidup lainnya, lingkungan fisik, dan interaksi antara 
keduanya. Obyektif kegiatan pada tahap evaluasi meliputi: 
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a. Mengidentifikasi permasalahan pokok 
b. Mempelajari informasi yang relevan, yang diperlukan dalam proses pemrograman 
selanjutnya  
c. Mengidentifikasi keinginan dan kebutuhan calon pemakai 
d. Mengidentifikasi karakteristik atributte lingkungan dan perilaku 
e. Mengidentifikasi apakah lingkungan yang ada sekarang telah memenuhi persyaratan 
pemakai  
Evaluasi ini merupakan kegiatan awal dalam proses pemrograman yang sangat 
penting, karena didalamnya akan juga terdapat pencarian-pencarian informasi awal  
(background information),  yang akan menjadi pedoman yang menentukan langkah-langkah 
proses pemrograman dan menentukan permasalahan pokok yang harus diselesaikan dalam 
pemrograman, dari cara mendapatkannya hingga mengkatagorikannya.  
Proses Organisasi memberikan gambaran tentang katagorisasi dari sumber/acuan 
yang digunakan. Kemudian proses koleksi informasinya dan dilanjutkan dengan proses 
katagorisasi informasi yang kemudian informasi tersebut perlu distrukturkan. Hal tersebut 
dilakukan agar memudahkan kita melihat informasi terstruktur yang sudah terkatagori dalam 
komponen-komponen: organisasi, individuals, interaksi perilaku & lingkungan, setting fisik, 
dan yang terakhir adalah komponen ”konteks”. Setiap informasi terstruktur yang terkatagori 
dalam komponen-komponen  sistem tersebut dalam diagram di  crosskan dengan rincian cara 
yang digunakan dalam menjaring informasi tersebut, meliputi: pertanyaan, wawancara, data 
logs, pengamatan partisipan, pengamatan dengan alat,  walk trough,  pemetaan perilaku, 
perunutan jejak fisik, pengukuran lapangan, arsip, tinjauan literatur, simulasi, permainan, dan 
partisipatori. 
3. Functional Programming 
Pemrograman Fungsional merupakan suatu tahap penerjemahan secara sistematik 
misi dan obyektif organisasi, kelompok (individuals) atau perseorangan kedalam hubungan 
antara kegiatan, personal dan alat. Prosedur dalam tahapan pemrograman fungsional dapat 
dijelaskan sebagai berikut:  
a. Identifikasi tujuan dan obyektif kegiatan 
b. Identifikasi struktur organisasi  
c. Identifikasi area kegiatan 
d. Identifikasi kegiatan yang bersifat Tugas dan Pribadi/Individu 
e. Penstrukturan Kegiatan 
4. Behafiorally based Programming 
Merupakan suatu proses yang menerjemahkan secara sistematik kebutuhan calon 
pemakai (baik organisasi maupun individuals) didalam suatu institusi, kedalam pernyataan  
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persyaratan karakteristik respon lingkungan binaan dalam terminologi performansi. Prosedur 
pada tahap ini meliputi : 
a. Identifikasi persyaratan calon pemakai 
b. Identifikasi kebutuhan calon pemakai 
c. Identifikasi atributte lingkungan dan perilaku pemakai yang diinginkan  
d. Penentuan karakteristik respon lingkungan 
e. penentuan dukungan lingkungan (misal ketersediaan Sumberdaya Alam dan SDM yang 
sangat potensial mendukung proses) 
5. Architectural Programming 
Merupakan suatu proses yang menerjemahkan secara efektif program fungsional dan 
pernyataan performansi kedalam spesifikasi rancangan lingkungan. Proses ini meliputi empat 
bagian, ialah :   
a. Analisis satuan spasial dan persyaratan ruang, tujuannya :mengembangkan persyaratan 
kualitas dan kuantitas spasial dari program fungsional dan persyaratan performansi. 
b. Analisis untuk menyusun persyaratan massa dan bangunan . 
c. Analisis Tapak, meliputi :  
 analisis lokasi dimana tapak berada &persyaratan tapak di lokasi tersebut; tujuannya 
untuk mendapatkan gambaran persyaratan tapak dari persyaratan performansi dan 
komponen konteks ( sifatnya lebih makro )  
 analisis tapak terpilih, merupakan tinjauan dan evaluasi karakteristik yang ada 
didalam dan disekitar tapak untuk mendapatkan properti tapak yang potensial dan 
karakteristik komponennya.  
d. Analisis Biaya, ialah suatu proses yang menelaah biaya yang diperlukan untuk proses 
pemrograman hingga pelaksanaan (realisasi pembangunan ) dengan tujuan didapatnya 
gambaran biaya wajar dan layak untuk penciptaan lingkungan binaan berdasarkan 
persyaratan lingkungan dan konteks. 
6. Architectural Design 
Proses yang di laku kan adalah mengembangkan skematik disain yang dilakukan 
selama proses pengulangan terakhir dari pemrograman, penyajian disain awal ,kepada klien, 
mengolah masukan dari klien, mengembangkan revisi skematik disain, mengulang proses 
sampai disetuju. 
 
1.8 Strategi Desain 
Arsitektur berkelanjutan adalah arsitektur yang memenuhi kebutuhan saat ini tanpa 
membahayakan kemampuan generasi mendatang dalam memenuhi kebutuhan mereka sendiri. 
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Kebutuhan itu berbeda dari satu masyarakat ke masyaraakat lain, dari satu kawasan ke kawasan lain 
dan paling baik bila ditentukan oleh masyarakat terkait. (James Steele, 1943:3) 
Pembangunan berkelanjutan menyangkut interaksi antara 4 sistem, yaitu biologis & sumber 
daya, ekonomi, sosial, dan kebudayaan. Dengan demikian maka konsep pembangunan berkelanjutn 
berkembang lebih jauh, tidak lagi terpancang pada konsep awal yang lebih terfokus pada pemikiran 
pelestarian keseimbangan lingkungan semata. (Stren, White & Whitney, 1992) 
Secara ideal berkelanjutannya pembangunan membutuhkan pencapaian: 
1) Berkelanjutan ekologis, yakni akan menjamin berkelanjutan eksistensi bumi. Hal-hal yang perlu 
diupayakan antara lain, a. memelihara (mempertahankan) integrasi tatanan lingkungan, dan 
keanekaragaman hayati; b. memelihara integrasi tatanan lingkungan agar sistem penunjang 
kehidupan bumi ini tetap terjamin; c. memelihara keanekaragaman hayati, meliputi aspek 
keanekaragaman genetika, keanekaragaman species dan keanekaragaman tatanan lingkungan. 
2) Berkelanjutan ekonomi; dalam perpektif ini pembangunan memiliki dua hal utama, yakni, 
berkelanjutan ekonomi makro dan ekonomi sektoral. Berkelanjutan ekonomi makro, menjamin 
ekonomi secara berkelanjutan dan mendorong efesiensi ekonomi melalui reformasi struktural dan 
nasional. Berkelanjutan ekonomi sektoral untuk mencapainya; a. sumber daya alam dimana nilai 
ekonominya dapat dihitung harus diperlakukan sebagai kapital yang “tangible” dalam rangka 
akunting ekonomi; b. koreksi terhadap harga barang dan jasa perlu diintroduksikan. Secara 
prinsip harga sumber daya alam harus merefleksikan biaya ekstraksi/pengiriman, ditambah biaya 
lingkungan dan biaya pemanfaatan. 
3) Berkelanjutan sosial budaya; berkelanjutan sosial budaya, meliputi: a. stabilitas penduduk, b. 
pemenuhan kebutuhan dasar manusia, c. Mempertahankan keanekaragaman budaya dan d. 
mendorong partisipasi masyarakat lokal dalam pengambilan keputusan. 
4) Berkelanjutan politik; tujuan yang akan dicapai adalah, a. respek pada human rights, kebebasan 
individu dan sosial untuk berpartisipasi di bidang ekonomi, sosial dan politik, dan b. demokrasi, 
yakni memastikan proses demokrasi secara transparan dan bertanggung jawab. 
5) Berkelanjutan pertahanan dan keamanan. Keberlanjutan kemampuan menghadapi dan mengatasi 
tantangan, ancaman dan gangguan baik dari dalam maupun dari luar yang langsung maupun 
tidak langsung yang dapat membahayakan integrasi, identitas, kelangsungan bangsa dan negara.  
 
1.9 Sistematika Pelaporan 
BAB I 
Pendahuluan 
 
Pembahasan dalam Pendahuluan mengenai pengertian judul, latar 
belakang, permasalahan dan persoalan, tujuan dan sasaran, batasan dan 
lingkup pembahasan, dan metode pembahasan, serta sistematika 
pembahasan yang menjadi pedoman dan dasar dalam perancangan Rabbit 
Garden. 
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BAB II  
Tinjauan Teori 
Judul 
Berisi tinjauan teori yang mencakup keseluruhan bahasan dalam judul 
Rabbit Garden seabagai Wahana Rekreasi dan Edukasi di Karanganyar 
dengan Penerapan Arsitektur Berkelanjutan 
BAB III 
Pemograman 
Fungsional 
Pemrograman yang merupakan tahap penerjemahan secara sistematik misi 
dan obyektif organisasi, kelompok (individuals) atau perseorangan 
kedalam hubungan antara kegiatan, personal dan alat.  
BAB IV  
Analisis 
Perencanaan 
dan 
Perancangan 
Analisa Perancangan Rabbit Garden yang menganalisa permasalahan yang 
mencakup segala aspek  arsitektural  yang nantinya  menjadi  pedoman  
dalam perancangan  bentuk fisik bangunan meliputi  tata massa bangunan, 
tampilan bangunan, site, pencapaian, orientasi, gubahan massa, sistem 
struktur dan utilitas bangunan.  
BAB V  
Konsep 
Perencanaan 
dan 
Perancangan 
Pada tahap ini didapat hasil dari analisa pada tahap IV. Hasil yang 
diperoleh berupa konsep perencanaan yang terdiri dari konsep pelaku dan 
peruangan serta konsep perancangan yang terdiri dari konsep lokasi tapak 
terpilih, konsep tapak, konsep bentuk bangunan,  serta konsep struktur 
utilitas bangunan.  
 
